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Abstract. Brazil is a low schooling country which consumes in large scale: games,
cell phones and television. In this context, promoting citizen awareness and
participation has been a challenge. Research areas study the potential of
serious digital games for this purpose. Previous research has proposed the
Play Your Process (PYP), a method of designing serious games based on
public service processes aimed at promoting citizens' understanding of how
these services work. One of the challenges of building games based on PYP is
how to convey values through them. This dissertation aims to evolve the PYP
proposing the use of techniques of popular narratives to integrate values.

Resumo. O Brasil é um pais de baixa escolaridade e que consome em larga escala:
jogos, celulares e televisdo. Nesse contexto, promover a conscientizacdo e
participagdo cidadd da populacdo tem sido um desafio. Areas de pesquisa
estudam o potencial de jogos digitais sérios para este fim. Pesquisas
anteriores propuseram o Play Your Process (PYP), um método de design de
jogos sérios baseados em processos de servigos publicos com objetivo de
promover o entendimento dos cidaddos sobre o funcionamento destes servigos.
Um dos desafios da construcdo de jogos com base no PYP é como transmitir
valores por meio deles. Essa disserta¢do objetiva evoluir o PYP propondo
para o design o uso de técnicas de narrativas populares para integrar valores.

1. Introducao

No Brasil e no mundo, diversas iniciativas tém surgido para promover sociedades mais
democraticas. Devido ao maior acesso pelos cidaddos a Internet, muitas dessas
iniciativas se dao no meio digital. Em se tratando das organizacdes 1pliblicas, a
aproximacao desses atores, cidaddos, e das institui¢des, € um grande desafio .
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Entender como um processo de prestacdo de servico funciona pode ser uma
tarefa bastante complexa para o cidaddo, principalmente em um pais de baixa
escolaridade, o que amplifica o desafio. De acordo com o IBGE (Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica), mais da metade da populagdo brasileira (51%) com 25 anos ou
mais tinham concluido apenas o ensino fundamental, segundo dados de 2016 do IBGE .

Neste contexto, o Grupo de Pesquisa e Inovacdo em Ciberdemocracia’
(CIBERDEM) vem realizando diversas pesquisas. Dentre elas, encontra-se a proposta
de explorar o potencial de jogos digitais sérios como uma alternativa para promover o
entendimento de processos de servigcos publicos, que gerou o Play your Process (PYP)
[Classe, Xexéo, Araujo e Siqueira 2018], um método cujo objetivo € sistematizar o
design de jogos a partir de modelos de processos de servigos publicos.

2. Apresentacao do Problema

Pesquisas anteriores nesse contexto levantaram uma preocupagdo com o fato de que um
dos aspectos importantes para a eficicia dos jogos sdo os valores que eles transmitem
[Classe, Xexéo, Araujo e Siqueira 2018]. A ideia de que valores podem ser
incorporados em sistemas e dispositivos técnicos (artefatos) foram alvo de uma
variedade de abordagens disciplinares para o estudo da tecnologia, sociedade e
humanidade [Flanagan, Nassembaum e Howe 2005]. A escritora e game designer
americana Mary Flanagan desenvolveu uma abordagem metodoldgica, chamada de
Values at play (VAP), ou Valores no Jogo, que busca estudar alternativas para
desenvolvimento de jogos que possam agregar valores positivos para quem os joga. No
entanto, se integrar valores em jogos sérios ja é um desafio, ele se torna maior para os
jogos baseados em processos de servigos publicos, sobretudo no Brasil.

Um dos elementos mais importantes de um jogo e que vem ganhando cada vez
mais importancia nas ultimas décadas € a narrativa. Ela é um fator relevante para o
envolvimento emocional do jogador, a qual permite um melhor aproveitamento de seus
objetivos transmitidos, que ndo visam apenas o entretenimento [Despain 2012]. A
utilizacdo de técnicas, métodos e/ou padrdes podem auxiliar na eficicia da narrativa
relacionada aos objetivos gerais do jogo sério, incluindo seus valores. Porém, sua
aplicacdo pode ser considerada um processo um tanto complexo. A utilizagdo de
técnicas, métodos e/ou padrdoes podem auxiliar na eficicia da narrativa relacionada aos
objetivos gerais do jogo sério, o que nos leva a seguinte questdo de pesquisa (QP):
Como realizar o design de valores por meio de narrativas em jogos sérios digitais
baseados em processos de prestacdo de servigos publicos, de forma sistematizada?

3. Proposta de Solucao

A ideia dessa pesquisa € definir um método para integrar valores utilizando técnicas de
narrativas e garantir que os jogos criados possam mudar a visdo do cidaddo brasileiro
sobre o0s servicos. Também espera-se que esses jogos sejam prazerosos e lidicos.
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Para desenvolvimento da proposta foi escolhida a metodologia Design Science
Research (DSR) [Pimentel, Filippo e Santoro 2018]. Para a constru¢do do artefato,
foram previstos dois ciclos. No primeiro, estd sendo criada uma versdao preliminar do
método integrando técnicas de narrativas conhecidas na literatura ao método PYP. Além
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do PYP, as ferramentas Final Draft e Construct 2° compdem a base técnica dessa etapa.
Na base tedrica, estdo sendo utilizados conceitos de ciberdemocracia e de técnicas de
narrativas.

No segundo ciclo, o método serd evoluido com base nos resultados obtidos ao
final do primeiro ciclo. Serdo integradas a base tedrica, as técnicas de narrativas
utilizadas pelas telenovelas brasileiras. E qual o porqué desta escolha especifica? De
acordo com levantamento da Kantar Ibope Media, o brasileiro assistiu a 6 horas e 23
minutos de televisdo por dia em 2017. O género telenovela foi o mais consumido’ . A
telenovela é de extrema importancia para o Brasil, servindo como uma verdadeira
“vitrine cultural” [Pallottini 2012]. Suas técnicas de narrativa, por serem
comprovadamente populares, serdo estudadas e incorporadas a esse estudo. A
metodologia VAP também serd integrada neste ciclo.

O método que serd criado ao final dessa pesquisa, portanto, serd uma
combinac¢do de PYP com técnicas de narrativas populares e 0 método VAP.

4. Avaliacao dos Resultados

Ao final do primeiro ciclo, espera-se ter a primeira versdo do método e um jogo
produzido a partir de sua integracdo com o PYP, verificando a capacidade do método de
construir narrativas para os jogos projetados pelo PYP, gerando jogos vélidos. Ao final
do segundo ciclo, o jogo serd avaliado por usudrios, quanto a seus aspectos inerentes a
este tipo de produto (jogabilidade, satisfacdo, diversao, etc), mas com foco em verificar
se os valores integrados na narrativa sao percebidos.

5. Atividades ja realizadas

Foi realizada a revis@o bibliografica e o mapeamento sistemdtico da literatura (MSL),
com foco em estudos sobre o uso de narrativas para transmitir valores em jogos. Foram
levantados 16 de um total de 428 artigos pesquisados nas principais bases cientificas,
como IEEE Xplore e Scopus. Observou-se que hd poucas pesquisas € que existem
diversas formas de abordagem no contexto de jogos sérios. Além disso, todos os estudos
encontrados foram de fora do Brasil.

Com o objetivo de compreender o contexto académico da utilizagdao de narrativa
em jogos sérios, foi realizado um survey com 26 pesquisadores e atuantes brasileiros
nessa area. Todos os respondentes consideraram importante o uso de narrativa e apenas
um mostrou-se indiferente quanto a importancia de se abordar valores.

* Final Draft https://www.finaldraft.com/
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Também foi realizada uma andlise dos valores transmitidos no jogo
Prosperépolis, baseado no processo de concessdo do Programa Bolsa Familia (PBF).
Foram escolhidos 5 valores (inclusdo, justica, cidadania, dignidade e confiabilidade) e
verificado se estes foram identificados por 6 jogadores apds 30 minutos de jogo
Observamos que mesmo sem terem sido pensados de forma sistematizada, quase todos
os valores foram percebidos [Janssen, Antonio, Xavier, Araujo e Fornazin 2018].

6. Conclusao

A Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) tem se preocupado em prospectar os
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principais desafios de pesquisa na drea de Sistemas de Informacdo (SI). Um deles é “SI
e o Mundo Aberto”, que tem “Metodologias e tecnologias para participacao popular”
como um dos subtemas [Araujo, Maciel e Boscarioli 2017]. Acredita-se que esta
pesquisa tem o potencial de contribuir para os desafios da drea, por abordar a construcao
de SIs para o mundo aberto e para a participacdo popular.

Contribui, em particular, para as areas cientificas de ciberdemocracia e jogos
digitais pela proposi¢ao de um método para construg¢do de narrativas em jogos visando a
integracao de valores no cendrio brasileiro no contexto de servigos publicos.

A pesquisa também tem o potencial de contribuir para a industria de design de
jogos nacional, principalmente a drea de design, com a proposi¢do de um método que
trabalhe narrativas brasileiras populares em jogos digitais. Cabe destacar que nos
ultimos dois anos, 1718 jogos foram produzidos no B7rasil, sendo 43% deles para
dispositivos moveis e 874 classificados como jogos sérios .
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